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用 VR 和 GIS 技术促进唐诗学习
李天 1，耿旭朴 2
（1. 厦门大学人文学院，福建	厦门；2. 海洋遥感大数据福建省高校工程研究中心（厦门大学），福建	厦门）
摘		 	要：辽阔的地理环境与强盛的国力，给唐代诗人提供了行吟游历的天然条件，造就了唐诗突出的地理特征；
另一方面，唐诗所具有的画面感与想象力使得它拥有视觉化的可能性。通过 VR（虚拟现实）和 GIS（地理信息系统）
技术，将诗歌中的历史、文化与地理相结合进行沉浸式场景重现，辅以剧情、音效与文字，可以让读者（学生）走
入诗歌，身临其境地体验诗人的历程与心境，并能与诗人产生互动，将学习变成真正的“体验”，达到深入诗歌文
化的效果。	
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一   引言
习近平主席多次强调中华民族优秀传统文化的
重要意义和现实作用，并在十九大报告中指出，深
入挖掘中华优秀传统文化蕴含的思想观念、人文精
神、道德规范，结合时代要求继承创新，让中华文
化展现出永久魅力和时代风采。唐诗是中华文化宝
库中一颗璀璨的明珠，以李白、杜甫、王维和孟浩
然等为代表的一批唐代诗人，创造了大量脍炙人口
的诗歌，取得了极高的艺术成就。由于疆域广阔，
国力强盛，因此相较于其它时代，唐代诗人尤为重
视游历，使得唐诗和唐代诗人的活动具有典型的地
理特征。这些游历山川，戎马边塞的历程，促成了
无体不备、无情不发的盛唐气象。而在传统的诗歌
学习中，学生们只能通过诵读与教师讲解去领略其
风采，唐诗所得以产生的自然与社会气象无法再现，
只能通过想象来完成，这种远距离想象固然得以产
生静观式审美体验，但也会局限学生对诗歌内涵与
意蕴的深化体悟。
GIS（地理信息系统）是以地理学、地图学、遥
感和计算机为基础形成的一种特殊的空间信息系统，
便于进行基于地理分布数据的查询、分析和可视化
等。VR 即虚拟现实，根据中国工程院院士、虚拟现
实技术专家赵沁平的定义，“虚拟现实是以计算机技
术为核心，结合相关科学技术，生成与一定范围真
实环境在视、听、触感等方面高度近似的数字化环
境，用户借助必要的装备与数字化环境中的对象进
行交互作用、相互影响，可以产生亲临对应真实环
境的感受和体验”[1]。VR 为全虚拟环境，全沉浸状态；
而在 VR 基础上发展起来的 AR（增强现实）则为半
虚拟半真实环境，半沉浸状态。近年来，VR/AR 技
术在旅游、房地产、医学和教育等领域获得了越来
越广泛的应用。
在当前的新技术条件下，如果能把 GIS 的地理
性和 VR 的沉浸性带入唐诗学习，让学生（读者）“进
入”诗歌，身临其境地体会诗人的历程与心境，不
仅能提高学生对诗歌学习的兴趣，更能加深其对诗
歌以及传统文化的理解与欣赏。此外，在接受优秀
传统文化熏陶的同时，亦能领略祖国的大好河山，
回顾那段激昂的时代，重现唐诗的永久魅力和时代
风采。
二   VR/AR 在教育中的应用
VR/AR 在教育方面的潜力正引起越来越多的关
注，一些学者开始研究 VR/AR 教学的概念、特征、
优势和应用方式 [2,3]，分析国际上经典的 VR/AR 教育
案例 [4]，探讨虚拟教学实践面临的挑战和对策 [5]。与
此同时，VR/AR 教学在许多学科获得了广泛的应用，
如计算机、地理、农业机械、导游实训等，但目前
尚未见有涉及到古典诗歌的研究。	
在实践应用方面，已经出现了一些得以推广的
案例。美国 zSpace 公司根据最新的《新一代科学教
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育标准》，开发出了虚拟现实教育一体机和多年级
多门学科的 VR/AR 课件，在大学和中小学获得了广
泛使用 [6]。北京微视酷科技有限责任公司基于头戴
式 VR/AR 设备，研发了“IES 沉浸式课堂”系统 [7]，
以天文课为例，体验者带上 VR 眼镜，能逼真地感觉
自己正坐在月球车上仰望宇宙，体验穿越太阳系和
银河系等。近年来，还出现了采用移动设备与 APP	
软件相结合的手持式 VR/AR，如《机器人跑出来了》、
《实验跑出来了》和《恐龙争霸赛来了》等 AR 图书，
这套“科学跑出来”系列 AR 科普读物有 iRobotAR、
iScienceAR 等多个	APP，可以通过采用手机摄像头
获取现实世界影像并叠加虚拟形象的形式，实现增
强现实的特殊显示效果。	
在目前的这些研究中，VR 教学主要用于科学类
的课程，特别是生物、医学等及电焊等各类实践型
或技工类课程，通过 VR 可以再现危险系数大、难度
高或者成本高昂的场景与模型，使学生们得以体验
与交互，达到辅助教学的目的。
三   设计思路
图 1  设计路线
根据诗歌的内容，唐诗可以分为山水诗、田园诗、
送别诗、行旅诗、边塞诗、咏物诗、怀古诗等典型类型，
这些诗歌大多都极富画面感，比较适合用 VR 的形式
进行艺术化呈现。图 1 给出了 VR 唐诗学习系统的设
计框架，首先进行唐诗选取，然后根据诗歌内容进
行 VR 场景与故事设计，并分析出构建 VR 内容所需
的 GIS 素材、景观素材和相关的文本、图片、音频
等其它材料，进而开展搜集、整理、拍摄、制作和
数据处理等各项工作，接下来利用 VR 内容制作软件，
对各种素材进行 VR 编辑处理，制作 VR 内容，并设
计场景间的跳转关系和交互式动作响应。VR 的独特
性在于参与者的沉浸性体验，因此，还需要在开发
过程中不断邀请志愿者进行 VR 体验，并根据体验者
的反馈进行修改和完善。
系统中所需要的 GIS 素材主要包含两部分，一
是诗人生活时期的唐代地图，二是诗人活动范围内
的卫星遥感影像，前者可以通过网络搜集或向专门
的历史研究机构获取，后者可以通过 Google	Earth 等
软件获得 [8]。唐代地图经过数字化处理后，与卫星
遥感影像一起进入 GIS 系统，并叠加在卫星影像之
上构成 VR 呈现的基本空间。
诗人活动场景的自然景观需要通过全景相机进
行实地拍摄 [9]，如一些名山大川和边塞风光等。随
着近年来 VR 行业的快速发展，全景相机也越来越火，
而且越来越趋于小型化，甚至作为一种便携式拍照
方式而存在，这为 VR 素材获取提供了方便。诗人通
常是以特定视角观察景观进行的诗歌创作，因此全
景相机的拍摄需要考虑诗人当时可能所处的位置。
系统中还涉及到展现诗歌内容所需的文字、图
片、音频和视频等其它素材，文字可以在 VR 内容编
辑软件中制作，图片、音频和视频可以直接导入 VR
内容编辑软件。文字主要用以展示诗歌内容，或进
行一些标注等。图片辅助展现时代背景和当时的社
会文化等。音频主要包括背景音乐和诗朗诵两方面，
前者可以用不同的节奏和旋律来烘托诗歌的氛围与
情绪，后者需要声情并茂。VR 中如果涉及到一些人
物活动，可以用真人扮演和全景拍摄的方式进行全
景视频采集，或者使用动画制作。
Unity3d	是 Unity 公司开发的一个 3D 游戏引擎，
目前全球很多开发者都在使用 Unity3d 结合 VR 眼镜
进行 VR 开发和内容编辑 [10]。Unity3d 不仅能集成视
频、文字、照片、音频等各种素材，还支持场景跳
转和参与者的动作交互等。
四   结语
针对唐诗的教学和学习，本文以弘扬中华优秀
文化为目标，把基于 VR 技术的沉浸性体验和基于
GIS 技术的地理空间特性，与唐诗的文化基因相结合，
探索唐诗学习系统的设计，旨在让学生领略大唐恢
弘气概的同时，接受传统文化的熏陶。	
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再接通电源进行检测，同时还要注意是否有芯片出
现发热的现象。
系统硬件的调试方法为：
（1）对选择的器件质量进行检查，如无问题，
则可以进行下一项调试。
（2）根据电路原理图的设计检查电路硬件是否
有焊接问题。
（3）通过示波器和万用表等调试设备，或者 AD
和 PROTEUS 软件，针对硬件电路进行性能测试，观
察该电路是否能正常进行工作。
2. 系统软件调试
软件调试使用的是模块化调试技术，这种技术
必须要每个模块都进行调试。并且通过把全部模块
组合到一起实现来实现整个系统模块的调试。软件
的调试一般情况都会出现两种错误：有一种是语法
错误，另一种是逻辑错误。语法错误能够进行直接
修改操作，但是逻辑错误必须要进行单步调试，通
过错误的提示并改正后，运行观察程序能否按逻辑
顺序执行，如不能运行则继续排除误差，直待误差
排除完毕后，再写入芯片中。通过观察程序的运行
结果，再进行不断的调试，直到调试成功为止。
3. 调试中出现的问题
单片机中有 PWM 模块，它不会输出 PWM 信号。
电路发热现象是因为驱动电机三极管发热所导致。
4. 调试结果分析
当软硬件的调试，跟设计预期的一样，则可以
将两者结合调试，完成最终的联调。对于 PWM 信号
的产生，是由于寄存器配置错误，没有打开相应的
定时器。三极管发热，是因为控制的驱动电流过大，
从而导致三极管发热，改进方法为并联一个三极管，
但是驱动能力比较弱，所以最后选择了 BTN7970。
三   结束语
在这个迅速发展的新时代，专业技术也是日新
月异，各行业的竞争集中在一起，具有独特思想的
产品将成为潮流。学习与创新是没有止境的，同样
技术也没有壁垒，人们对美好生活的向往促进了科
技的不断发展与进步。希望通过我们对此项目的开
发与设计，能够为科技的发展及教育行业的进步添
砖加瓦、为健康教育和数字教育做出微薄的贡献。
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